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Presentacion

Sonia Santovena-Casal

Coordinadora de la Red Europea para la
Ensefianza D-Flexible (Proyecto Enid-Teach)

Introduccion

El objetivo es formar online a los profesores en practicas docentes digitales
flexibles (conectadas, colaborativas e investigadoras, activas e invertidas) y en
la creacion de contenidos accesibles e inclusivos. Para ello, aprovecharemos
una metodologia basada en el microaprendizaje (microlecciones y Nano Open
Online Courses) predicada en un modelo pedagogico critico, social y en red
donde convergen practicas docentes criticas y sociales. Otro objetivo es crear
valor afiadido para el programa Erasmus+ ofreciendo un programa de formacion
en competencias en linea con metodologias innovadoras, digitales vy

multilingies.
Programa de microaprendizaje

Todos los NOOC comparten los tres elementos innovadores indicados
anteriormente: modelo pedagdégico distribuido; modelo mixto y flexible; programa

de microaprendizaje y configuracién como NOOC.

El programa de microaprendizaje se basa en microlecciones o nuggets de
aprendizaje en multiples formatos complementarios, donde los contenidos se
fragmentan en pequefios pasos para agilizar el proceso de aprendizaje. La
interconexién de contenidos facilita la adquisicion de competencias digitales de

forma amenay &gil, interrelacionando los contenidos tedricos con la practica, las
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actividades de autoevaluacion, el debate y la evaluacién final, todo ello en
diferentes formatos. También se imparte como NOOC. El modelo permite el
aprendizajeintegrar en la practica docente diaria mediante la presentacion de
lecciones cortas y actividades rapidas y agiles. Permite un aprendizaje adaptado
a las agendas individuales del profesorado, el acceso a los contenidos en
cualquier momento y lugar, y la intercalacion de contenidos activos, reflexivos y

criticos, agiles e interactivos.

Presentacion general de cada metodologia

Basado en Santovefia-Casal (2022), Cartografias Cartografia de la sociedad y

educacion digital (Investigacion y analisis de perspectivas), Tirant Lo Blanch.
NOOC 1. Metodologias conectadas y criticas

En este NOOC, los profesores reciben formacién en el trabajo con los medios
sociales (interpersonales y digitales) y el pensamiento critico. Aprovecharemos
el aprendizaje conectado para hacer hincapié en la hiperconexion, el trabajo en
red y el aprendizaje colaborativo para destacar la importancia de sociales e
interpersonales las variables en la adquisicion de conocimientos en la sociedad
digital. En este contexto, la desinformacion es un fenédmeno propio del desarrollo
de la sociedad moderna, que en la sociedad digital se ha convertido en un
problema social global sin fronteras. El pensamiento critico es la piedra angular
necesaria para moverse con credibilidad en la sociedad digital y facilita la toma
de decisiones, siendo este proceso mas importante que el producto final, ya que
el pensamiento critico va mas alla de la toma de decisiones adecuadas, es la

forma de pensar sobre algo que potencia un pensamiento de mayor calidad.
NOOC 2. Metodologias de colaboracién e investigacion

En este NOOC, los profesores recibiran formacion para desarrollar procesos de
aprendizaje en linea y trabajo colaborativo de forma conectada. El curso parte
del principio de que no se trata sélo de un buen trabajo en equipo sin compartir
un espacio fisico, sino que implica muchas otras habilidades, competencias y

actitudes que hay que aprender y trabajar. Este tipo de actividad pone el acento
6
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en el proceso de construccion del trabajo mas que en el resultado final, por lo
gue supone un cambio profundo en la concepcion de nuestro modelo de
educacion vertical, donde el profesor transmite el conocimiento a los alumnos y
éstos lo reproducen de diferentes maneras, hacia una masidea horizontal y
constructivista. En la universidad, la aplicacién de metodologias colaborativas al

campo de la investigacion es esencial tanto para profesores como para alumnos.
NOOC 3. Metodologias activas y gamificadas

Se formara al profesorado en practicas basadas en los principios activos de la
Escuela Nueva y en la aplicacion de entornos de gamificacion para contextos
profesionales y universitarios. La importancia de estas metodologias radica en el
potencial para desarrollar practicas didacticas donde los estudiantes se sientan
duefios de la construccion colectiva del conocimiento y de su proceso de
aprendizaje. Se adopta un enfoque especifico para convertir el aprendizaje en
una realidad activa, significativa y critica. La metodologia centrada en los
procesos de gamificacion se basa en el componente activo que implica el juego
y su importancia en el &mbito profesional, universitario y educativo. A través de
los procesos de gamificacion se desarrolla la creatividad y se potencia la relacion

entre el concepto académico y la realidad.
NOOC 4. Metodologias invertidas

Este modelo hibrido se caracteriza por su flexibilidad y capacidad de adaptacion
a los alumnos y a las caracteristicas de las materias a impartir. Los profesores
recibiran formacién para disefiar programas flexibles y gestionar distintos

procesos de comunicacion.

Los modelos hibridos fueron los mas utilizados durante la pandemia como medio
de combinar la presencia fisica y la interaccibn en linea, asi como la
incorporacion cada vez mas frecuente de elementos digitales conectados, pero
adoptaron la forma de respuestas ad hoc en lugar de un modelo de aprendizaje

estable.



NOOC 5. Diseilo de electronicos de aprendizaje

flexibleprogramas

En este NOOC, los profesores aprenderan a disefiar un modelo dentro del marco
pedagdgico, es decir, modelos disefiados especificamente para estos entornos
de aprendizaje, donde se combinan tecnologias y metodologias virtuales con
sesiones presenciales. Se integran un conjunto de metodologias, recursos y
contenidos, dando lugar a nuevos modelos pedagogicos con tanta variabilidad

como elementos diferenciales encontramos en el aula.



Metodologias conectadas y criticas

1.conectadas Metodologias y criticas

Sonia Santoveia-Casal y Susana Regina Lopez

Universidad Nacional De Educacion A Distancia (UNED)

Definicion

La metodologia conectivista y critica hace referencia a una metodologia de
aprendizaje y ensefianza basada en dos elementos bésicos, por un lado, en el
aprendizaje y, por otro, en el aprendizaje a través del pensamiento critico. Segun

Santovefia-Casal (2021, 2022), el conectivista aprendizaje conectivista:

El pensamiento critico es un pensamiento reflexivo, es una habilidad y
un compromiso con la realizacion de una actividad reflexiva y, afiade,
que es aquel pensamiento que se basa en el razonamiento y la
reflexion para tomar decisiones (Ennis, 1987). Es una forma depensar
que nospermite tomar decisiones informadas (buscar, seleccionar,
integrar y evaluar informacion), siendo mds importante el proceso de
toma de decisiones que el producto final, ya que el pensamiento
critico es mds que tomar decisiones adecuadas (Santovefia-Casal,

2021).

La metodologia conectivista y critica hace referencia a una metodologia de
aprendizaje y ensefianza basada en dos elementos basicos, por un lado, en el
aprendizaje y, por otro, en el aprendizaje a traves del pensamiento critico. Segun

Santoveia-Casal (2021, 2022), el conectivista aprendizaje conectivista:

El pensamiento critico es un pensamiento reflexivo, es una habilidad y un
compromiso con la realizacion de una actividad reflexiva y, afiade, que es aquel
pensamiento que se basa en el razonamiento y la reflexion para tomar decisiones
(Ennis, 1987). Es una forma de pensar que nos permite tomar decisiones
informadas (buscar, seleccionar, integrar y evaluar informacion), siendo mas

importante el proceso de toma de decisiones que el producto final, ya que el
9
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pensamiento critico es mas que tomar decisiones adecuadas (Santovefia-Casal,
2021).

Descripcion

Para explicar el aprendizaje en red, Siemens (2012) ofrece un marco teérico
especifico: el conectivismo. Aprendemos mediante conexiones entre nodos. Se
desarrolla por la integracién entre diversas fuentes de informacion, puntos de
vista y pluralidad de opiniones. Este es el marco teorico que define el aprendizaje
conectado, que desde nuestra perspectiva estd siempre inexorablemente

asociado al pensamiento critico.

La metodologia basada en el aprendizaje conectado y critico se centra en un
proceso de aprendizaje en red. Si recordamos la teoria de Siemens (2012), entre
otras caracteristicas, este aprendizaje implica que cada persona puede decidir
gué aprender, cuando, dénde, asi como el significado que da a la informacién
que recibe. Las redes interpersonales y las redes digitales proporcionan el
contexto donde esta informacion fluye entre nodos desde los que adquiere

multiples interpretaciones. conectivista

En el aprendizaje conectado y critico entran en juego tres elementos
fundamentales, se produce un proceso de convergencia entre cognitivos, de
comunicacion y de los procesos ; tres elementos que estan intrinsecamente
relacionados: el procesamiento cognitivo se refiere principalmente a la puesta en
practica del pensamiento critico y reflexivo; el proceso de comunicacion esta
directamente relacionado con nuestra capacidad para difundir informacion e
intercambiar conocimientos, expresar, debatir y defender ideas; y en la
socializacionsocializacion en redes sociales es importante crear procesos de
cohesion y afiliacion que puedan conducir a la generacion de comunidades con

objetivos compartidos (Santovefia-Casal, 2022).

El aprendizaje en red tiene lugar en situaciones sociales y a través de procesos
de trabajo en grupo, dando lugar al aprendizaje colaborativo y abriendo grandes
posibilidades para el surgimiento del pensamiento conjunto de forma critica y

reflexiva. El pensamiento critico se refiere a como seleccionamos, interpretamos,
10
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comprendemos e integramos la informacion y cémo lo hacemos de forma critica
y reflexiva. Debe entenderse, en definitiva, en un marco de participacién activa,
conexiones y relaciones, que va mas alla de un disefio instruccional basado en

una plataforma (Santovefia-Casal, 2021, 2022).

Para la aplicacion de esta metodologia se sugiere el disefio de una actividad
basada en redes sociales digitales, ya sean redes internas o externas a la
institucién (privadas o de software libre). Lo importante es facilitar un medio que
posibilite las relaciones interpersonales y el trabajo en grupo. El proceso de
aprendizaje en red se desarrollard, en primer lugar, a través de un trabajo
individual de estudio y reflexion sobre los contenidos académicos, luego de
inmersion en la red de interacciones (digital o no), para pasar después a una fase
social de participacion efectiva en la red y de reflexion y analisis de las
aportaciones del resto del grupo. Finalmente, los alumnos realizaran un analisis
reflexivo de la experiencia grupal, asi como la elaboracion de un informe final

gue incluya la descripcion y andlisis de dicha experiencia.

Referencias

Ennis, R. H. (1987). A taxonomy of critical thinking dispositions and abilities, en
J. B. Baron, y R. J. Sternberg (Eds.), Teaching Thinking Skills, 9-26. Nueva York.
New York: Freeman and Company.

Santoveia-Casal (2021). Entre Redes, Tirant Lo Blanch

Santovefia-Casal (2022), Cartografias Cartografia de la sociedad y educacion

digital (Investigacion y andlisis de perspectivas), Tirant Lo Blanch.
Siemens (2012). Conferencia Conectivismo - Lima. https://www.

Siemens, G. y Weller, M. (coord.) (2005). Conectivismo: Una teoria del
aprendizaje para la era digital,

https://jotamac.typepad.com/jotamacs weblog/files/Connectivism.pdf
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2.Metodologias de colaboracion e

Investigacion

Irene Méndez Sanchez y Susana Regina Lopez

Definicion

Entendemos por aprendizaje colaborativo aquel que se produce en un contexto
sociocultural determinado y sobre la base del constructivismo social, con
Vygotsky como precursor y referente. Esta corriente de pensamiento considera
al individuo como el resultado de un proceso histérico y social donde el
conocimiento implica la interaccién entre el sujeto y el entorno social. El
aprendizaje se entiende, desde este marco, como una social, actividad y
colaborativa. Asi, el aprendizaje colaborativo se enmarca dentro de la teoria del
constructivismo social (Gosden, 1994) y se contextualizada concreta en la
construccion del conocimiento a traves de la interaccion con un grupo y mediante

tareas realizadas en colaboracién con otros.

El aprendizaje colaborativo es aquel que lleva a los alumnos a construir
conocimientos mediante la exploracion, la discusion, la negociacion y el debate.
El papel del profesor en este contexto es simplemente el de guiar y facilitar el
proceso y se limita a la presentacion e introduccion del tema, asi como al
seguimiento del proceso. Sus puntos de vista deben debatirse, rebatirse o
confirmarse mediante la interaccion en grupo y el didlogo constante entre los

miembros del grupo y el profesor.
Descripcion
Descripcion

12
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El entorno se convierte en un componente fundamental para el aprendizaje,
como proponen los autores que sostienen la idea de "persona mas entorno"
(Pea, 1993; Perkins, 2001). Estos autores consideran que "la mente no trabaja
sola" e introducen el concepto de cognicion distribuida, a partir del cual el

proceso de conocer se distribuye fisica, social y simbélicamente.

Llegados a este punto, merece la pena hacer una distincion entre dos conceptos
gue, aunque relacionados, se refieren a procesos cognitivos diferentes vy
conducen a resultados distintos cuando se habla de la produccion del trabajo
realizado en grupo. Nos referimos a la distincion entre trabajo cooperativo y

trabajo colaborativo.

Autores como Slavin (1989) y Johnson y Johnson (1986) sostienen que el trabajo
cooperativo implica un alto grado de compromiso con la tarea y una actitud al
intercambio de ideas. En un grupo de trabajo con estas caracteristicas, el
resultado del trabajo demuestra que el grupo es mas que la suma de sus partes,
y todos los alumnos rinden mas que si hubieran trabajado solos. Johnson y
Johnson (1999) consideran que la cooperacion entre iguales implica cinco
elementos esenciales: 1- Interdependencia positiva, donde los miembros de un
grupo persiguen un objetivo comun y comparten recursos e informacion. 2-
Promocion de la interaccion, donde los miembros de un grupo se ayudan
mutuamente a trabajar de forma eficiente y eficaz, mediante la contribucion
individual de cada miembro. 3- Responsabilidad individual, por la que cada
miembro del grupo es responsable de su contribucion individual y de la forma en
gue dicha contribucion contribuye al aprendizaje de todos. 4- Habilidades y
destrezas de trabajo en grupo, que implica que cada miembro se comunique,
apoye alos demas y resuelva conflictos con otro miembro de forma constructiva.
5- Interaccion positiva, que promueve que todos mantengan una buena relaciéon
de cooperacion con los demas y estén dispuestos a dar y recibir comentarios y

criticas constructivas sobre sus aportaciones.favorable

Volviendo a la distincién entre colaboracion y cooperacion, consideramos la idea
de Osuna-Acedo (2011) quien nos advierte que el aprendizaje colaborativo tiene
un enfoque sociocultural, mientras que el aprendizaje cooperativo tiene un

enfoque piagetiano de constructivismo. Este ultimo implica la distribucion de
13
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tareas por parte del profesorado en un grupo que trabaja para conseguir un
objetivo comin de forma no competitiva. Cada alumno recibe una tarea
especifica de la que es responsable y luego la comparte con el resto del grupo.
El aprendizaje colaborativo implica dejar la principalresponsabilidad del
aprendizaje a los alumnos, no requiriendo un alto nivel de intervencion del

profesor (p.16).

En el contexto de la educacion digital, el apoyo es esencial para dar un peso
especifico a la comunicacion interpersonal, facilitar el trabajo colaborativo,
supervisar el progreso del grupo, tanto individual como colectivo, y facilitar la
interaccion para la resolucion de actividades de grupo en las que la mediacion

tecnolégica es relevante.

Las metodologias digitales colaborativas favorecen el desarrollo del propio
proceso de aprendizaje a través del refuerzo del proceso comunicativo y el
tratamiento de la informacién en grupo. Este trabajo colaborativo y cooperativo
favorece la creacién de vinculos de interdependencia positiva y responsabilidad
(Unesco, 2014). Este es uno de los objetivos que consideramos mas importantes

en este contexto.

Desde una perspectiva mas personal, compartir experiencias personales es la
clave del aprendizaje colaborativo (Barab, Thomas y Merrill, 2001). Hacen
especial referencia a los entornos virtuales como espacios mas participativos,
gue amplian las oportunidades de investigacién, comunicacion e intercambio de
conocimientos. En los entornos digitales, la colaboracion entre iguales se pone
de manifiesto en las experiencias de escritura colaborativa, como las
comunidades de "Booktubers" que resefian libros y cuelgan videos en Internet
para compartir sus opiniones, lo que genera una comunidad activa de
recomendacion literaria entre iguales lectores a través de la Red. entre iguales
La socializacion de experiencias, contenidos e informacion son también ejemplos

de las posibilidades y el fomento del aprendizaje colaborativo.

Segun Anderson, Scagnoli & Stephens, (2005), el éxito del aprendizaje
colaborativo en la educacion digital depende de varios factores, entre ellos, por

un lado, la eleccion de aplicaciones y plataformas que permitan la comunicaciéon

14
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y el desarrollo de actividades colaborativas, asi como el uso que se haga de ellas
y, por otro, el papel del profesor como agente motivador de los alumnos en el
proceso participativo/colaborativo. Entre otros, destacan las redes, foros y blogs
como espacios que favorecen el aprendizaje colaborativo: foros, blogs, wikis,
redes sociales, entre otros. Entre las actividades, podemos encontrar la revision
y critica de trabajos entre comparieros, la creacion de proyectos comunes o

dinamicas que contribuyen a la interaccién como los juegos de rol.

Como hemos mencionado en parrafos anteriores y siguiendo a Mora-Vicarioli y
Hooper-Simpson (2016), el cambio de rol, tanto de profesores como de alumnos,
en cuanto al trabajo colaborativo en espacios virtuales, implica también otros
cambios relacionados, por ejemplo, con los materiales, las actividades y sus
instrucciones 0, mas concretamente, con el proceso de mediacion que, en

entornos virtuales, se requerira:

1. apertura y flexibilidad del proceso educativo

2. Aprendizaje autogestionado

3. Espacios de reflexion

4. Gestion de entornos motivadores

5. Evaluacién continua del proceso de aprendizaje

Por ultimo, cabe destacar el valor del trabajo en colaboracién en las instancias
de investigacion. En este sentido, el trabajo colaborativo puede ser objeto de
investigacion, por ejemplo, como la investigacién de grupos de aprendizaje es
en si misma objeto de andlisis. Pero la colaboracion también puede entenderse
como un insumo para facilitar la tarea del equipo de investigacion. La reflexion
colaborativa de los resultados de la investigacion implica una mirada mas alla

del andlisis individual de los datos.

Segun Cano (1996), la investigacion colaborativa es una forma de construir
conocimiento en la que cabe destacar algunos aspectos relevantes, como el

clima de trabajo que genera entre los participantes o la construccion conjunta de

15
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una metodologia que permite desarrollar el conocimiento de forma colaborativa.
Se trata de un proceso en el que los miembros del grupo deben aprender a
identificar y respetar los conocimientos y habilidades previas que cada miembro
aporta, para desarrollar los proyectos de investigacion de forma eficaz y

enriquecida.

Para ello, las tecnologias son insumos valiosos para fomentar el analisis
colaborativo a través de compartir casos, editar documentos conjuntos vy
socializar datos o resultados para someterlos al juicio y retroalimentacion del
equipo de trabajo. En este marco, las redes sociales juegan un papel importante
en el intercambio y actualizaciéon de investigadores, tanto noveles como ya
formados, pues a través de ellas se comparte informacién, publicaciones y
eventos académicos donde se los resultados de las investigacionessocializan ,

dando lugar a la produccion colaborativa de conocimiento.

Por ultimo, en el ambito de la investigacion educativa, en particular, las
instituciones y agentes implicados en ella son heterogéneos y diversos, que es
precisamente donde reside la riqueza investigadora de este campo. La
colaboracion entre instituciones es fundamental, como afirman Loan-Clarke y
Preston (2002), quienes destacan algunas ventajas de la investigacion
colaborativa, entre las que Dominguez-Gaona et al. (2015) destacan: que "se
aprovechan mejor los talentos individuales y se promueve la transferencia de
conocimientos y habilidades, que es una fuente de estimulacién y creatividad
gue proporciona compaferismo intelectual, que amplia las redes individuales de

investigacion y favorece la difusion de los proyectos".

Referencias

Anderson, T., Scagnoli, N. I., & Stephens, M. (2005). Impacto del desarrollo
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3.Metodologias activas y gamificadas

Carmen Cantillo, M2 Jesus Roldan, Eva M2 Guimenez

Mufioz y Cristina Sanchez

Definicion

El proceso de ensefianza requiere una planificacion previa que regule los
elementos del curriculo, entre los que se encuentran las estrategias
metodoldgicas organizadas por el profesorado, de forma consciente y reflexiva,
con el fin de posibilitar el aprendizaje de los alumnos y la consecucion de los
objetivos planteados. El disefio del curriculo, por tanto, debe partir del analisis
del contexto y de los alumnos para crear experiencias de aprendizaje que tengan

en cuenta sus recursos, habilidades e intereses.

Segun Diaz et al. (2017), el uso del juego como estrategia de aprendizaje permite
la adquisicion de estrategias basicas y la integracién social a la vez que favorece
un aprendizaje profundo, reflexivo y critico (p. 135). Este tipo de aprendizaje se
define como educomunicacién, y aboga por la participacion activa de los alumnos
durante la produccion y recepcion de la informacion. Lépez (2007) sefiala a los
nuevos medios como mecanismos facilitadores para la construccion de espacios
democréticos de aprendizaje. Deterding et al. (2011) destacan la intencion de la
gamificacion de "hacer un producto, servicio o aplicacion mas divertido, atractivo
y motivador”. Por su parte, Bunchball (2010) cita que su objetivo es "lograr la
participacion e implicacibn de los usuarios”, Zichermann (2012) comenta

"involucrar a los usuarios" y Burke (2011) "actividades divertidas".

Por tanto, podemos afirmar que la gamificacion esta directamente vinculada a
tres aspectos fundamentales: la motivacion del usuario, la implicacién y la
diversion. Roa et al (2021) enumeran las principales ventajas del uso de esta
metodologia, entre las que podemos destacar el aumento de la motivacién del

alumno, la mejora del autoconocimiento, el fomento de la cooperacion a la hora
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de trabajar en equipo, la mejora de la retencibn de conocimientos
significativamente adquiridos, la posibilidad de conocer el progreso a través del
feedback, la oportunidad de crear un entorno de aprendizaje seguro, etc. Sin
embargo, no podemos olvidar que en todo este proceso es necesario encontrar
un equilibrio entre el caracter ladico y formativo, ademas de las competencias

digitales requeridas implicitas en el uso de estos recursos tecnoldgicos.

Una estrategia metodolégica acorde con este enfoque educativo es el uso de la
gamificacion en el aula, basada en la inclusion de las TIC como referente. Todo
ello supone incorporar elementos Iudicos en contextos no ludicos con el objetivo

de fomentar la motivacion y promover la participacion como motor de cambio.

Tanto alumnos como profesores consideran clave la incorporacién de la
gamificacibn como estrategia metodoldgica (Gil-Quintana y Prieto, 2020), ya que
ofrece una serie de ventajas como: el logro de una atencion sostenida, un
aprendizaje mas productivo y comprensivo, el compromiso, la participacion y la

construccién de redes de apoyo entre los alumnos.

El sistema educativo tradicional estd empezando a utilizar esta metodologia, en
la que la gamificacion sigue siendo un reto para las personas que apuestan por

una pedagogia interactiva, participativa y horizontal.
Descripcion

La gamificacion utiliza elementos del disefio de juegos en contextos no ludicos
para buscar retos y motivar la accién (Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, como
se citd en Alcaraz y Gonzalez, 2019), pretende cubrir objetivos docentes en el
contexto del aula para que se produzca un aprendizaje significativo. La
gamificacion corresponde a una metodologia utilizada en el aula para llevar a
cabo una accién docente y se diferencia del juego en que se realiza por el simple

placer de jugar y sin ninguna intencién educativa.

La eleccion de esta metodologia se debe a los grandes beneficios que aporta a
los alumnos. Borras (2015) destaca entre ellos la activacion de la motivacion por

el aprendizaje, el feedback constante, el aprendizaje mas significativo, los
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resultados mas medibles, la generacion de competencias adecuadas y la
alfabetizacion digital. Haciendo asi a los alumnos mas autonomos, competitivos

y colaborativos.

Un factor clave en la gamificacion es la motivacion, ya que para que el
aprendizaje sea significativo, los alumnos deben estar motivados. La motivacion
implica participacion, concentracion y, lo que es mas importante, despierta el
deseo de hacer algo. El aprendizaje gamificado, por tanto, debe ser motivador
en todo momento y la forma de conseguirlo es teniendo en cuenta la teoria del
flujo de Csikszentmihalyi y Nakamura (como se cita en Reyes, 2018) que afirma
gue las actividades que realice el sujeto deben suponer un posible reto a
conseguir, sin perder de vista los objetivos que suponen un reto y una respuesta
o feedback de la actividad realizada, tanto si se supera como si se tiene éxito o

se fracasa.

El disefio de una actividad gamificada est4 totalmente relacionado con los
elementos de juego utilizados en la misma, que marcaran el aprendizaje y el
éxito o fracaso de la actividad proyectada. Es imprescindible partir de la
aplicacion de criterios pedagogicos y de un andlisis del funcionamiento y uso de
los recursos que se van a incorporar. Sin olvidar las emociones suscitadas en
este proceso, ya que marcaran el grado de aprendizaje y la implicacion del

alumnado (Foncubierta y Rodriguez, 2014).

La conexién de la gamificacion con el componente emocional es amplia, de
hecho, todo lo que apela a los sentidos o implica tiene una relacion directa con
una experiencia de aprendizaje como algo sentido, vivencial y emocionalmente

activo. Lo que carece de emocion no atrae nuestra atencion (p. 4).

Estos autores reconocen una mejora de los siguientes factores afectivos a través

de la gamificacion:

- Dependencia positiva: retos.
- Curiosidad y aprendizaje experimental: narracion, imaginacion...

- Proteccion de la autoimagen y motivacion: creacion y disefio de un avatar.
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- Sentido de la competicién: puntuaciones, clasificaciones, tablas de
clasificacion...

- Autonomia: toma de iniciativas, desarrollo de la confianza en uno mismo,
barras de .progreso y logros

- Tolerancia al error: pensar en el juego y retroalimentacion instantanea.

Basandonos en Foncubierta y Rodriguez (2014) y lo resefiado en el blog
(Editorial Planeta, 2015), destacamos las fases mas importantes a seguir en el

aula:aulaPlaneta

- Defina un objetivo claro: cual es la meta y qué habilidades van a aprender
los alumnos.

- Ambientar la actividad con una narracion: envolver el aprendizaje en un
imaginativo entorno que proporcione proximidad, comodidad, fomente la
atencion y desarrolle la creatividad.

- Proponga un reto : concretoesto fomentara la participacion motivada de

los alumnos.

Metodologias activas y gamificadas

- Establecer ciertas reglas: normas concretas para una competencia sana
y una participacion .ordenada

- Permita que cada alumno cree su propio avatar: para romper la barrera
de la vergienza y fomentar la autoestima.

- Crear un sistema de : recompensasobservar el comportamiento, las
actitudes, la participacién y comprobar los progresos.

- Proponga un concurso con clasificaciones: los alumnos pueden ver sus
progresos, fomentando su motivacion a través de una competenciasana .

- Establecer niveles de dificultad creciente: en funcion de los progresos
realizados por cada participante.

- Proporcionar feedback después de corregir los errores: de esta forma el

alumno vera los errores como algo natural y que es capaz de superar.
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4.Metodologias invertidas

Rubén Gomez Méndez
Definicidon

Las metodologias invertidas (también llamadas flipped methodologies) son un
enfoque pedagdgico en el que la instruccion directa se realiza fuera del horario
lectivo y este tiempo se aprovecha para desarrollar actividades que supongan un
aprendizaje significativo. Bergmann & Sams, pioneros en estas metodologias,
comenzaron a invertir su método de ensefianza enviando videos a sus alumnos
para que los vieran antes de las clases con el fin de reservar las horas lectivas
para realizar proyectos con los que desarrollaran mas a fondo y pondran en
practica los conocimientos adquiridos, asi como resolver dudas (Berenguer,
2016).

Descripcion

El cambio de paradigma en la educacion ha alcanzado un nuevo modelo
centrado en las metodologias activas. Las metodologias activas son
metodologias centradas en el alumno, donde éste es el centro del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Son metodologias opuestas al aprendizaje tradicional,
donde el profesor era el actor principal y los alumnos agentes pasivos. Es lo que
Freire rechaza como "educacion bancaria”, en la que los alumnos son recipientes
vacios donde el profesor deposita sus conocimientos. Con las metodologias
activas centradas en el alumno, se trata de crear un proceso interactivo con un
papel proactivo de los alumnos, fomentando su capacidad critica. Entre estas

metodologias activas podemos encontrar las metodologias invertidas.

En estas metodologias, las actividades de aprendizaje se invierten; las que
tradicionalmente se realizan dentro del aula se llevan a cabo fuera y viceversa.

Las actividades que tradicionalmente se realizaban durante el tiempo de clase
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(conferencias, presentaciones, etc.) son trabajadas por los alumnos previamente
mediante el visionado de videos, escucha de podcasts, lectura de documentos,
etc., de forma que el alumno realiza individualmente la primera parte del
aprendizaje , que implica un nivel cognitivo inferior. El tiempo de clase se dedica
a actividades de un nivel cognitivo superior, donde se realiza un proceso de
aprendizaje activo individual y/o grupal, que requiere que el alumno analice, y
apligue los contenidos previamente trabajados. En estas actividades se
resuelven dudas sobre aspectos mas complicados, donde el profesor juega un
papel facilitador, retroalimenta y evalGa rapidamente ideas y conceptos clave
(Opazo et al., 2016).

En entornos digitales, esto se puede trabajar a través en primer lugar; de la
creacion de contenidos digitales para que los alumnos realicen un primer
acercamiento y generen un primer aprendizaje; para en segundo lugar proponer
la secuenciacién de una serie de actividades individuales y/o colaborativas que
requieran de un aprendizaje previo y que guien a los alumnos a conseguir un
aprendizaje mas profundo y significativo. Es necesario destacar que el
aprendizaje que se genera con los contenidos tedricos que se van a exponer es
mas superficial y que es necesario promover una profundizacién del mismo a
través de las actividades que se propongan y que sera aqui donde surja el

verdadero aprendizaje significativo.

En esta metodologia, el aprendizaje es responsabilidad del alumno y con ello se
potencia la participacion, la implicacion y el uso de las tecnologias digitales. Esto
permite desarrollar y potenciar el pensamiento critico, el aprendizaje autbnomo
y autorregulado, la capacidad de analisis, sintesis y evaluacién junto con las
habilidades para el trabajo en equipo, la gestién del tiempo, la proactividad, la
capacidad de adaptacion, la disciplina, las exigencias de las situaciones
cambiantes y el desarrollo de las competencias necesarias requeridas a los

profesionales del siglo XXI (Pozo & Pérez, 2009).

El crecimiento de las tecnologias digitales a gran escala y el acceso exponencial
de los alumnos a las mismas desde finales del siglo pasado facilita la
implantacion de metodologias flipped, ya que nos ofrece una gran cantidad de

posibilidades. Gracias a estas tecnologias digitales, disponibilidad de recursos
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digitales (videos, podcasts, blogs, documentos, presentaciones y un largo
etcétera) es infinita y lanos permitira, por un lado, disefiar infinidad de recursos
multilinglies y, por otro, que los alumnos tengan facil acceso a todos ellos y
puedan marcar su propio ritmo de aprendizaje. Se puede, por ejemplo, presentar
contenidos tedricos con videos y podcasts de expertos hablando sobre el tema
y, a continuacion, proponer una actividad practica que fomente la indagacién, la
profundizacion y la reflexion, complementada con debates en foros y redes
sociales para que con el intercambio de ideas y puntos de vista de los alumnos,
siempre con el profesor como guia, sea posible alcanzar la adquisicion del

aprendizaje profundo y significativo que queremos conseguir.

A la hora de disefiar un modelo pedagdégico basado en metodologias flipped,

debemos tener en cuenta:

e Facilitar el aprendizaje autbnomo.

e Fomentar la participacion de los estudiantes.

e Aumentar el compromiso de .los estudiantes

e Permitir el aprendizaje a un ritmo que se adapte a cada alumno.

e Personalizar el proceso .de ensefianza-aprendizaje

e Fomentar la participacion.

e Fomentar la indagacion y la practicaexperiencia .

e Convierta el aula en un espacio para el intercambio de ideas,
donde se planteen preguntas y se resuelvan dudas.

e Reforzar la interaccion entre los estudiantes.

¢ Vincule los intereses de los alumnos con los contenidos.

Esta metodologia también es compatible con otras metodologias activas, como

las metodologias colaborativas o gamificadas.
Para profundizar en estos contenidos, se recomiendan las siguientes lecturas:

Bishnoi, M. (2020). Flipped classroom and digitization: an inductive study on the
learning framework for 21t century skill acquisition. JETT, 11(1), 30-45.
https://files.eric.ed.qov/fulltext/ED579204.pdf
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Colomo-Magafa, E., Soto-Varela, R. & Ruiz-Palmero, J. (2020). Percepcion de
los estudiantes universitarios sobre la utilidad de la metodologia Flipped
Classroom. Ciencias de la Educacion, 10(10), 275.
https://doi.org/10.3390/educscil0100275

Galindo-Dominguez, H. (2021). Flipped Classroom en los Sistemas Educativos:
¢Modelo Pedagogico tendencioso o eficaz frente a otras metodologias?
Tecnologia Educativa y Sociedad, 24(3), 44-60. https://acortar.link/ysNEfO
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5.Diseio de programas electréonicos de

aprendizaje flexible

David Jiménez, Eduardo Lopez y Sonia Santoveia-Casal

Definicion

La calidad educativa ha sido una preocupacion constante a lo largo de la historia,
pero en el actual contexto postdigital se ha convertido en un reto central para los
sistemas educativos, impulsado por una sociedad que demanda cada vez mas
excelencia educativa (Puelles, 2009). En este marco, la educacion flexible ha
surgido como una respuesta innovadora, especialmente en la educacién
superior, que tiene como objetivo educar a los estudiantes de manera integral y

fomentar su potencial en un entorno amplio y dinamico.

La flexibilidad en la educacion, especialmente en los entornos digitales, plantea
importantes retos. Segun Collis y Moonen (2001), se ha conceptualizado desde
multiples enfoques, a menudo reducidos a la ubicuidad del aprendizaje (en
cualquier momento y en cualquier lugar). Sin embargo, enfoques mas holisticos
consideran variables como el ritmo, el contenido, los estilos de aprendizaje, la
evaluacion y la accesibilidad (Ling et al., 2004). ElI Consejo Internacional de
Educacion Abierta y a Distancia (2009) define la flexibilidad como un medio para

lograr una educacién mas abierta, global e integradora.

Mosquera Gende (2022) sefiala que la universidad online representa un
escenario 6ptimo para promover la educacion flexible y fomentar el aprendizaje
activo e informal. Desde esta perspectiva, Santovefia-Casal (2023) amplia el
concepto definiendo las pedagogias digitales flexibles como aquellas basadas
en mixtos vy en el alumnoprocesos de aprendizaje , con
adaptablescentradosdinamicas , variedad pedagdgica y contenidos accesibles e

inclusivos, siempre bajo el marco del Disefio Universal para el Aprendizaje
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(DUA). Este enfoque sitla a los alumnos en el organizativas centro del proceso
educativo, permitiéndoles aprender cudndo, coémo y sobre lo que quieran, tal y

como afirma Van den Brande (1993).
Descripcion

La implantacion de un modelo basado en pedagogias digitales flexibles requiere
prestar atencidn a elementos fundamentales como la accesibilidad, la inclusion
y la adaptabilidad del disefio educativo. Estas caracteristicas son esenciales
para garantizar una educacion equitativa y justa, orientada a satisfacer las

necesidades de una poblacién diversa.

El Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) proporciona el marco conceptual
necesario para lograr este objetivo. Segun Figueroa et al. (2019), el DUA
promueve la accesibilidad a través de una variedad de opciones pedagdgicas,
ajustandose a los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje de los estudiantes.
Este enfoque, apoyado por el Centro de Tecnologia Especial Aplicada (CAST,
2011), aprovecha las tecnologias y las experiencias pedagdgicas para

enriquecer la ensefianza y reducir la exclusién educativa.

La flexibilidad pedagogica incluye también la incorporacion de metodologias
variadas y dindmicas, adaptadas a los diferentes momentos del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Estos procesos permiten a los alumnos acceder a
cursos o en linea programas basados en tecnologias digitales en cualquier
momento y lugar, con plazos adaptables y costes reducidos o gratuitos, como en
el caso de los NOOC. Burge, Campbell y Gibson (2011) destacan la importancia
de que estos programas sean practicos, pertinentes y actuales, garantizando asi

su relevancia para un amplio abanico de alumnos.

La inclusion es otro pilar clave de la educaciéon flexible, entendida como un
proceso continuo de identificacion y respuesta a las diversas necesidades de los
alumnos. Esto requiere cambios e innovaciones en los contenidos, las
estructuras y las estrategias educativas para garantizar un enfoque comuan y

accesible para todos.
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La flexibilidad pedagdgica es un esfuerzo conjunto de profesores y alumnos.
Implica la participacion activa de estos ultimos, para que su proceso de
aprendizaje sea una experiencia transformadora y significativa. Como sefiala
Santovefia-Casal (2023), las claves del disefio pedagdgico flexible residen en la
rigueza metodologica y pedagogica, el soporte técnico, las tecnologias
disponibles y la capacidad de adaptacién a las diferencias y perfiles de los
alumnos. Este enfoque no sélo promueve el activoaprendizaje , sino que
contribuye a una educacion mas inclusiva y accesible, acorde con las demandas

de la sociedad actual.
Referencias

Burge, E. y Cambell,C. y Gibson, T. (2011). Pedagogia flexible, practica flexible.
Notas desde la trinchera de la educaciéon a distancia. Athabasca:

Athabasca University Press

Collis, B., y Moonen, J. (2001). Aprendizaje flexible en un mundo digital:

Experiences and Expectations. London: Kogan Page.

Consejo de Educacion Abierta y a Distancia (2009). Educacion flexible para
todos: Open-Global-Innovative, 232 Conferencia Mundial ICDE M-2009.

Internacional

Ling, P., Arger, G., Smallwood, H., Toomey, R., Kirkpatrick, D.
y Barnard, I. (2001). The Effectiveness of Models of Flexible Provision of
Higher Education. Canberra, Australia: Department of Education, Science

y Formacion.

Mosquera Gende, I. (2022). Aplicaciones educativas: convirtiendo las TIC en
TEP y TRIC. En B. Puebla-Martinez, P. Vicente-Fernandez y V. Levratto
(Coords.), ElI fomento de la innovacibn docente como estimulo
transformador del &mbito educativo en el siglo XXI (pp. 59-78). Dykinson,
S.L.

Santovefia-Casal, S. (2023). Investigacidon en pedagogias digitales: conectadas,

colaborativas, gamificadas y flexibles. Octaedro.

31



ENID-TEACH

Co-funded by
the European Union

32



	Presentación
	Sonia Santoveña-Casal
	Coordinadora de la Red Europea para la Enseñanza D-Flexible (Proyecto Enid-Teach)
	Introducción
	Programa de microaprendizaje
	Presentación general de cada metodología
	NOOC 1. Metodologías conectadas y críticas
	NOOC 2. Metodologías de colaboración e investigación
	NOOC 3. Metodologías activas y gamificadas
	NOOC 4. Metodologías invertidas
	NOOC 5. Diseño de  electrónicos de aprendizaje flexibleprogramas


	1. conectadas Metodologías y críticas
	Sonia Santoveña-Casal y Susana Regina López
	Universidad Nacional De Educación A Distancia (UNED)
	Definición
	Descripción
	Referencias

	2. Metodologías de colaboración e investigación
	Irene Méndez Sánchez y Susana Regina López
	Definición
	Descripción
	Referencias

	3. Metodologías activas y gamificadas
	Carmen Cantillo, Mª Jesús Roldán, Eva Mª Guimenez Muñoz y Cristina Sánchez
	Definición
	Descripción
	Referencias

	4. Metodologías invertidas
	Rubén Gómez Méndez
	Definición
	Descripción
	Referencias

	5. Diseño de programas electrónicos de aprendizaje flexible
	David Jiménez, Eduardo López y Sonia Santoveña-Casal
	Definición
	Descripción
	Referencias


